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e 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e 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1. ProgeLazione centrata 
sull’utente 
PROGETTARE vs REALIZZARE 
•  PROGETTARE  
(dal lat. proicere, geLare avanH; in inglese: “to design”) 
  “immaginare, ideare qualcosa e studiare il modo di 
aLuarla”  
   
ciò che esiste  ciò che vogliamo che esista 
“Visione” 
Bisogni, desideri 
Conoscenza della 
situazione aLuale 
“Descrizione” della  
situazione desiderata 
PROGETTARE vs REALIZZARE (segue) 
•  REALIZZARE (dal lat. res, realtà) 
  “rendere reale qualcosa, aLuandola praHcamente” 
   
ciò che vogliamo che esista  ciò che esiste 
Metodi e strumenH 
“Descrizione” della  
situazione desiderata 
Situazione desiderata 
  ProgeLare sistemi usabili richiede un  
dras.co cambiamento di paradigma  
rispeLo all’approccio tradizionale 
L’approccio tradizionale 
L’approccio tradizionale 
Ci chiediamo quali funzioni  
il sistema deve fornire al suo utente,  
le progeQamo e le realizziamo 
(“SYSTEM‐CENTERED DESIGN”) 
Il nuovo approccio  
Ci chiediamo quali sono le caraLerisHche 
dell’utente, i suoi bisogni, il contesto d’uso 
e i casi d’uso principali del sistema 
(“USER‐CENTERED DESIGN”) 
… e progeQamo il sistema di conseguenza, partendo cioè dall’interazione che 
esso deve avere con il suo utente. E’ un approccio completamente diverso! 
“INTERACTION DESIGN” 
Il nuovo approccio  
Esempio: il mio sistema HIFI 
Telecomando universale 
ANALISI DELL’UTENTE: io (….) 
ANALISI DEI BISOGNI: 
Molto spesso: 
•  Vedere il telegiornale delle 20,30 
•  Vedere i programmi satellitari alle 21 
Spesso: 
•  Ascoltare CD audio mentre lavoro al computer 
A volte: 
•  Ascoltare CD audio 
Quasi mai: 
•  Vedere videocasseLe 
Esempio: UCD del mio sistema HI‐FI (segue) 
Esempio: UCD del mio sistema HI‐FI (segue)  
ANALISI DEL CONTESTO: 
TV 
TV 
DIVANO 
SISTEMA HIFI 
MIA 
SCRIVANIA 
PRANZO 
Esempio: UCD del mio sistema HI‐FI (segue)  
ANALISI DEI CASI D’USO: 
Casi d’uso principali: 
•  Accendere la televisione satellitare con un canale e un volume 
di default, e regolarla (dal tavolo da pranzo e dal divano) 
•  Accendere il player CD e controllare la riproduzione 
(dalla scrivania) 
•  Accendere il player DVD e controllare la riproduzione 
(dal divano) 
•  Spegnere tuLo 
Altri casi d’uso: 
•  … <in realtà non ci sono> 
Esempio: il mio sistema HI‐FI (segue) 
ANALISI DEL CONTESTO 
TV 
TV 
DIVANO 
SISTEMA HIFI 
MIA 
SCRIVANIA 
PRANZO 
Azione telecomando 
LIVELLI DI MATURITÀ DELLA PROGETTAZIONE  
•  PRIMO LIVELLO:  
  Il prodoLo funziona 
•  SECONDO LIVELLO (System‐centered design):    
  Il prodoLo fornisce le funzioni richieste 
•  TERZO LIVELLO (User‐centered design):  
  Il prodoLo è facile da imparare e da usare 
•  QUARTO LIVELLO:     
  Il prodoLo è “invisibile”durante l’uso 
Un prodoLo “invisibile” 
InteracHon design: quale interazione? 
UHlizzatore 
OggeLo interaQvo 
Interazione 
cogniHva 
Interazione ﬁsica 
Interdisciplinarietà dell’InteracHon Design 
•  Ergonomia (studia l’interazione con gli strumenH di lavoro) 
•  Psicologia (studia i processi mentali dell’uomo)  
•  LinguisHca (ne studia il linguaggio) 
•  Sociologia (ne studia i comportamenH sociali) 
•  MarkeHng (studia i fenomeni di mercato) 
•  InformaHca (studia le possibilità dei computer) 
L’ingegneria dell’usabilità 
  La disciplina che si occupa dei metodi e delle tecniche che 
permeLano di speciﬁcare, raggiungere e veriﬁcare gli obieQvi 
di usabilità nella progeLazione e sviluppo dei sistemi 
interaQvi 
  Vari approcci, ma aspeQ chiave comuni: 
–  modello di sviluppo iteraHvo per protoHpi successivi 
–  coinvolgimento dell’utente durante tuLo il processo 
–  inserimento di “usability engineer” nel team di sviluppo 
–  deﬁnizione di metriche e eﬀeLuazione di misure di usabilità 
   
2. Modelli di  
progeLazione  e sviluppo 
Il modello tradizionale di progeLazione e sviluppo  
RequisiM 
Analisi e  
progeQazione 
Realizzazione 
Test 
Rilascio 
Modello “a cascata”: 
dopo una decisione, non si torna 
indietro 
- Verifica  
   (make the things right) 
- Convalida  
   (make the right thing) 
Modello tradizionale: pro e contro 
PRO: 
•  fasi logiche ben deﬁnite 
•  ogni fase fornisce gli input alla fase successiva 
•  possibilità di meLere check‐point fra una fase e l’altra (“milestones”) 
•  processo (apparentemente) ben controllabile 
CONTRO: 
•  il sistema prodoLo si vede solo alla ﬁne, e può non essere 
soddisfacente  
•  il modello è conceLualmente sbagliato, e non funziona: 
–  nella praHca, spesso si rivela necessario modiﬁcare le decisioni già 
prese nelle fasi precedenH, e rifare lavoro già faLo (complessità del 
sistema, mutate esigenze, problemi evidenziaH dall’uso) 
–  nella praHca, il processo va quindi spesso fuori controllo 
(allungamento dei tempi di sviluppo, aumento dei cosH)  
Il modello correLo (iteraHvo) 
ProgeQazione e 
sviluppo per protoMpi 
successivi 
Prototi- 
pazione 
Test Proget- 
tazione 
Inizio 
Rilascio 
Requisiti 
NOTA BENE: anche 
i requisiH evolvono 
durante il 
processo! 
Il ciclo compito‐artefaLo 
Artefatto 
Compito 
Fa nascere Modifica 
In praHca, tuQ i processi corrono in parallelo, sia 
pure con enfasi diversa nelle varie fasi: 
“Uniﬁed Sopware Development Process”,Jacobson,Booch, Rumbaugh  
tempo 
RequisiM 
ProgeQazione 
ProtoMpazione 
Test 
Rilascio 
sforzo 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Progettazione e sviluppo per prototipi successivi  
PRO: 
•  Il prodotto si vede, anche se in modo parziale, fin dall’inizio e 
viene perfezionato in modo incrementale 
•  le scelte effettuate possono essere sperimentate subito e si 
possono scartare quelle sbagliate 
•  è il modello concettualmente corretto per la realizzazione di 
sistemi complessi 
CONTRO: 
•  difficoltà di stima dei costi a preventivo 
•  si rischia di far divergere il processo, per troppe richieste di 
modifiche 
•  la fluidità delle specifiche rende più difficile la comunicazione fra 
le persone coinvolte 
Human‐centred design process secondo la ISO 
13407 
Identifica le 
necessità per la 
progettazione 
centrata sull’utente 
Comprendi e 
specifica il 
contesto d’uso 
Specifica i requisiti 
dell’utente e 
dell’organizzazione 
Valuta il progetto 
rispetto ai requisiti 
Produci soluzioni 
di progetto 
il sistema soddisfa  
i requisiti dell’utente e 
dell’organizzazione 
3. RequisiH 
Prototi- 
pazione 
Test Proget- 
tazione 
Inizio 
Rilascio 
Requisiti 
Che cosa sono i requisiH di prodoLo 
Dal laHno “requisitus”, richiesto 
I requisiH di prodoLo (ingl.: product requirements) 
sono le proprietà richieste al prodoLo 
•  Vengono di solito raccolH per iscriLo in un 
documento struLurato, che fornisce l’input alle 
aQvità di progeLazione 
•  Vengono raccolH aLraverso analisi condoLe con 
varie metodologie 
   
  
La deﬁnizione dei requisiH 
Si articola in tre momenti fondamentali: 
Linee guida 
Requisiti 
ORGANIZZAZIONE 
(Stesura dei  
requisiti) 
REVISIONE E 
APPROVAZIONE 
A]vità di 
progeQazione e 
sviluppo 
ESPLORAZIONE Richieste del 
committente 
Interviste con 
gli stakeholder 
Analisi della 
concorrenza 
[Analisi del 
prodotto da 
sostituire] 
Appunti e 
materiale vario 
Deﬁnizione dei requisiH: temi principali 
•  Analisi dell’utente: a quali utenH è desHnato il prodoLo? 
•  Analisi dei bisogni: quali sono le necessità di tali utenH? 
•  Analisi del contesto: quale sarà il contesto d’uso del 
prodoLo? 
•  Analisi dei casi d’uso: in quali modi i diversi utenH 
interagiranno con il prodoLo?  
•  Analisi della concorrenza: quali sono i punH di forza e di 
debolezza rispeLo ai prodoQ concorrenH? 
Proﬁli di apprendimento 
ProdoLo orientato 
all’utente abituale 
ProdoLo orientato 
all’utente occasionale 
Casi d’uso 
  Un caso d’uso è un insieme di interazioni ﬁnalizzate a uno 
scopo, fra l’utente (o più utenH) e il prodoLo 
  Esempio per un sito di e‐commerce: 
–  Ricerca prodotto 
–  Ordina prodotto 
–  Visualizza dati utente 
–  Inserisci prodotto 
–  Modifica prodotto  
  Un caso d’uso può essere composto da un insieme di 
compiH (task) ciascuno dei quali sarà a sua volta composto 
da un insieme di azioni elementari 
      Caso d’uso → compiM → azioni 
Diagrammi dei casi d’uso 
Ricerca  
prodotto 
Ordina  
prodotto 
Visualizza  
dati utente 
Inserisci  
prodotto 
Modifica  
prodotto 
Sistema 
bancario 
Utente 
Gestore del 
negozio 
Acquista prodotto 
Scenario principale: 
1.  Il cliente naviga nel catalogo e seleziona gli articoli da acquistare 
2.  Il cliente si avvia alla cassa (check out) 
3.  Il cliente fornisce le informazioni relative alla spedizione (indirizzo; scelta fra consegna in 
giornata o entro 3 giorni) 
4.  Il sistema presenta un prospetto con il conto totale, comprese le spese di spedizione 
5.  Il cliente riempie un modulo con le informazioni sulla carta di credito 
6.  Il sistema autorizza l’acquisto 
7.  Il sistema conferma immediatamente la vendita 
8.  Il sistema invia al cliente una email di conferma 
Scenari alternativi: 
3a. Il cliente è abituale: 
 1. Il sistema visualizza le preferenze memorizzate riguardanti le spedizioni, il  
pagamento e la fattura  
 2. Il cliente può accettera il default o ridefinire le preferenze, in questo caso ritorna  
al passo 6 dello scenario principale 
 6a.  Il sistema non autorizza l’acquisto con carta di credito: 
 1. Il cliente può inserire nuovamente le informazioni e riprovare oppure annullare l’acquisto 
Descrizione di un caso d’uso: esempio 
Esempio: progeLo di un contenitore per acqua 
minerale 
UtenM:  
•  A. Generico consumatore di acqua minerale 
•  B. Trasportatori di confezioni mulHple 
Bisogni: 
•  Trasporto e stoccaggio più eﬃcienH 
Contesto d’uso: 
•  A. Acquisto in supermercato o in negozio 
•  A. Conservazione in frigorifero 
•  A. Consumo in tavola 
•  B. Trasporto ai punH di vendita in furgoni  
Casi d’uso:  
•  A‐B. Trasporto manuale di confezione mulHpla 
•  A. Estrazione del contenitore singolo dalla confezione mulHpla 
•  A. Trasporto manuale di contenitore singolo 
•  A. Stoccaggio/estrazione nel/dal frigorifero 
•  A. Apertura e chiusura del contenitore 
•  A. Mescita nel bicchiere 
•  A. Schiacciamento verHcale per dismissione 
Contenitore per acqua minerale: una possibile 
proposta 
E.Attaianese, Il controllo dell’usabilità per il design del  
packaging di prodotti di consumo, VII Congresso  
della Società Italiana di Ergonomia, Firenze, 2001 
Deﬁnizione dei requisiH: tecniche di 
esplorazione 
• Osservazioni sul campo e studi etnograﬁci 
• Interviste individuali 
• QuesHonari 
• Focus group 
• SuggerimenH spontanei degli utenH 
• Analisi della concorrenza 
Analisi della concorrenza: obieQvi 
•  Individuare le “praHche migliori” del seLore 
•  Individuare i punH di forza e di debolezza dei prodoQ 
concorrenH 
•  CaraLerizzare il nostro prodoLo in rapporto ad essi:  
– che cosa lo contraddisHngue? 
– che cosa gli dà valore? 
RequisiH impliciH e scenari d’uso 
Scenari d’uso :  
storie immaginarie ma .piche di uso del sistema da parte 
di persone ﬁ:zie, ma concrete, che “me=ono in scena” 
bisogni, contes.  e modalità d’uso .piche del sistema da 
proge=are (“personae”) 
  Uno scenario d’uso ben faLo:  
– dà concretezza agli utenH, che altrimenH rischierebbero di 
essere semplici ruoli astraQ 
– evita che i progeQsH si idenHﬁchino con gli utenH Hpici del 
sistema 
– può meLere in evidenza numerosi requisiH impliciH, che 
altrimenH sarebbero  inespressi 
Personae: esempi 
Personae: esempi   
Scenari d’uso: esempio 
  ProgeLazione di un sistema di prenotazione via web per un albergo 
di prima categoria di Catania.  
  Persona: Luigi è un ingegnere di 35 anni, sposato, che lavora presso 
una società edile. È abituato a viaggiare spesso, sia in Italia che 
all’estero, per lavoro o per vacanza, e a traLarsi bene. Non è però mai 
stato in Sicilia.  
  Scenario d’uso: Luigi deve andare a Catania per lavoro. Desidera 
prenotare una camera in un albergo di prima categoria vicino alla 
ﬁliale di Catania della sua azienda, che si trova in centro, ad un passo 
da Piazza del Duomo. Può pagare solo con una carta American Express 
intestata alla sua società, perché questa è la poliHca aziendale. Starà a 
Catania due noQ, forse tre. Preferisce alberghi moderni, e desidera 
una camera doppia per uso singolo.” 
   
Scenari d’uso: esempio (segue) 
  Lo scenario contiene molti requisiti impliciti. Infatti, per 
accontentare Luigi, il sito dovrebbe: 
  - visualizzare sulla mappa di Catania gli alberghi di prima 
categoria; 
  - mostrare la mappa in modo che i nomi delle strade del 
centro siano ben leggibili (perché Luigi deve trovare Piazza del 
Duomo, e non conosce la città); 
  - mostrare delle fotografie dell’albergo (Luigi preferisce 
alberghi moderni); 
  - permettere di prenotare  camere doppie ad uso singolo; 
  - accettare carte American Express; 
  - non addebitare subito l’intero importo del soggiorno (Luigi 
dovrà probabilmente prenotare tre notti, e riservarsi di liberare in 
seguito la camera per la terza notte). 
Scenari d’uso: suggerimenH 
•  Devono “meLere in scena” situazioni di uso Hpiche 
del prodoLo 
•  Possono essere realizzaH con tecniche diverse (tesH / 
immagini / video) 
•  Devono essere complete, indicando le moHvazioni e 
le conseguenze dell’uso del prodoLo nella parHcolare 
situazione 
•  Non devono contenere deLagli irrilevanH allo scopo 
•  Non tuLe le storie vere hanno un lieto ﬁne! 
 → Scenari posiHvi e scenari negaHvi   
Scenari d’uso: esempi 
  Esempi di scenari d’uso per device mobili, 
realizzaH con semplici video: 
hLp://www.youtube.com/watch?v=lJLI4Aw897U 
hLp://www.youtube.com/watch?v=htW‐uOAqz8s 
   
Struttura del documento dei requisiti: un esempio 
1. Sommario 
2. Generalità 
ObieQvi generali del prodoLo 
UtenH a cui è desHnato, bisogni e contesH d’uso 
Scenari d’uso Hpici 
Posizionamento compeHHvo  
3. Casi d’uso 
Diagramma dei casi d’uso 
Descrizione dei singoli casi d’uso e analisi dei compiH 
4. Altri requisiM 
<la struLura di questa parte dipende dal Hpo di prodoLo> 
5. Appendici  
Analisi della concorrenza 
Glossario 
4. ProtoHpi 
Prototi- 
pazione 
Test Proget- 
tazione 
Inizio 
Rilascio 
Requisiti 
Che cos’è un protoHpo 
  Proto‐typos : “primo modello” 
  “Una rappresentazione di un prodoLo o di un 
sistema, o di una sua parte, che, sebbene in qualche 
modo limitata, può essere usata a scopo di 
valutazione” (ISO 13407) 
Esempio 
Prototipo di cartone di 
iPhone 
Base della 
classiﬁcazione 
Tipo di protoMpo  CaraQerisMche 
Scopo  Ruolo  Servono a valutare il ruolo del prodoLo nella vita del  suo utente 
Look&feel  Servono a valutare le modalità di interazione fra utente e prodoLo 
Implementazione  Servono a valutare aspeQ tecnici relaHvi alla implementazione del 
prodoLo 
Modalità  
d’uso 
StaHci  Sono rappresentazioni staHche del prodoLo (es.story board, 
diagrammi di vario Hpo) 
Dinamici  Sono rappresentazioni dinamiche (ma non interaQve) del prodoLo,  
es.: video 
InteraQvi  PermeLono ali utenH di eﬀeLuare prove d’uso del prodoLo, anche 
se sempliﬁcate e approssimate 
Completezza  Alta fedeltà  “assomiglia” in tuQ gli aspeQ al prodoLo ﬁnale 
Bassa fedeltà  “assomiglia” alla lontana al prodoLo ﬁnale 
Orizzontale  Fornisce tuLe le funzioni del prodoLo ﬁnale, anche se in versione 
limitata 
VerHcale  Fornisce solo alcune funzioni, realizzate in deLaglio 
Durata  Usa e geLa  Non viene conservato dopo l’uso 
EvoluHvo  Realizzato con la tecnologia ﬁnale, viene faLo evolvere ﬁno al 
prodoLo ﬁnale 
Esempio 
Ruolo 
Implementazione 
look & feel 
P1 
P2 
ProtoHpi interaQvi 
Sono i più uHli per le aQvità di convalida 
ALenzione: 
•  l’interaQvità non può essere descriLa, deve 
essere “vissuta”… 
•  …ma non necessariamente deve essere 
realizzata da un computer 
La tecnica del mago di Oz 
I protoHpi iniziali 
•  Sono molto uHli nelle prime fasi del progeLo, per 
esplorare e valutare diverse soluzioni possibili, a 
cosH contenuH 
•  Sono molto spesso del Hpo “usa e geLa”, realizzaH 
a cosH molto bassi, con tecnologie semplici, 
Hpicamente: 
– ProtoHpi di carta 
– ProtoHpi PowerPoint 
L’interfaccia viene disegnata a bassa fedeltà su cartoncini mobili… 
ProtoHpi di carta 
… che vengono usaH per eﬀeLuare una  simulazione “manuale” del sistema, con 
utenH‐cavia … 
Utente 
“Computer” 
Osservatori 
ProtoHpo di carta (II) 
… dopodichè l’interfaccia si corregge, e si riprova … 
Video 
•  ProtoHpi di carta: 
  hLp://it.youtube.com/watch?v=GrV2SZuRPv0 
•  ProtoHpi di carta e scenari 
d’uso: un’applicazione per PDA per incontrare amici 
all’Università  
hLp://it.youtube.com/watch?v=c4‐A‐9hGn0U 
ProtoHpi di carta 
VANTAGGI: 
•  Velocità e basso costo di realizzazione 
•  PermeLono di provare l’interazione in modo semplice 
•  Basso costo delle modiﬁche 
SVANTAGGI: 
•  L’interazione è lenta e quindi innaturale, perché simulata 
•  Fedeltà molto bassa per gli aspeQ di layout graﬁco 
ProtoHpi ipertestuali 
  Schermate cliccabili permeLono di “navigare” 
nell’interfaccia, simulando l’interazione 
Esempi: PowerPoint, Hypercard ( in qualche caso: HTML, [Flash]) 
ProtoHpi PowerPoint 
•  Ogni schermata è una slide Power Point 
•  Su ogni schermata vengono realizzate aree sensibili, con link 
ad altre slide: cliccando su di esse, l’utente “naviga” 
nell’interfaccia 
VANTAGGI: 
•  Facili da realizzare e da modiﬁcare 
•  Gli aspeQ graﬁci possono essere deﬁniH “abbastanza” bene  
SVANTAGGI: 
•  Modello di interazione limitato (“point & click”) 
•  LimiH praHci alla complessità dell’ipertesto (oltre un 
cenHnaio di slide diventa poco gesHbile) 
SuggerimenH 
  E’ bene evitare strumenH di protoHpazione che: 
–   pongano diﬃcoltà tecniche nella realizzazione 
(devo pensare al protoHpo, non allo strumento) 
– possano inﬂuenzare, con le loro peculiarità, il design del 
sistema protoHpato 
(“questo non riesco a farlo, quindi cambio il design”)  
 Una soluzione spesso molto valida: 
  ProtoHpo di carta poi protoHpo PowerPoint 
Login 
Benvenuto nel sistema di 
controllo degli elettrodomestici. 
Ti preghiamo di autenticarti, 
inserendo il tuo nome utente e 
la password. 
NOME UTENTE 
PASSWORD 
OK 
michele 
******** 
HELP 
Esempio 
Login 
Benvenuto nel sistema di 
controllo degli elettrodomestici. 
Ti preghiamo di autenticarti, 
inserendo il tuo nome utente e 
la password. 
NOME UTENTE 
PASSWORD 
OK 
michele 
******** 
HELP 
HELP 
Elettrodomestici 
Seleziona uno dei link o delle 
icone sottostanti per accedere 
alle funzionalità: 
Torna al menù principale 
Lavatrice 
Frigorifero 
Lavastoviglie 
Esempio (segue) 
Lavatrice 
HELP 
generale 
Programma di lavaggio 
delicato a bassa 
temperatura in corso… 
Avvia 
Esecuzione lavoro (interrotto) 
10% completato… (in pausa) 
Riprendi 
dettagli 
Torna al menù elettrodomestici 
1 
Esempio (segue) 
HELP 
Lavatrice 
dettagli generale 
Produttore: Ariston 
Modello: Lavasciuga 2000 
Installata il 18/07/2002. 
Driver aggiornato al 16/10/2002. 
Ore di funzionamento: 92. 
Interventi tecnici: nessuno. 
Media interventi: non disponibile. 
Torna al menù elettrodomestici 
2 
Esempio (segue) 
Progettazione e sviluppo per prototipi successivi  
•  Non basta condividere la filosofia, bisogna 
specificare quali prototipi, quando e perché, per 
evitare che il progetto sfugga di mano 
•  Bisogna partire da un modello del processo 
specifico per la classe di sistemi in esame 
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Esempio: una “road-map” per i siti web 
(da R.Polillo, Plasmare il web, Apogeo, 2006) 
Vedi: 
R.Polillo, Plasmare il web, 
Apogeo 2006 
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Sito finale 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
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1 
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dei requisiti 
3 
Web design 
Visual design 
4 
5 
Sviluppo  
del sito 
2 
Avviamento 
del progetto 
Prototipo di navigazione 
Prototipo di comunicazione 
Prototipo funzionale 
Prototipo editoriale 
Sito finale 
•  Tutti navigabili 
•  sottoposti ad attività di  
  verifica e validazione  
  specifiche 
•  Consolidamento progressivo 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
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dei requisiti 
3 
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Visual design 
4 
5 
Sviluppo  
del sito 
2 
Avviamento 
del progetto 
Prototipo di navigazione 
Prototipo di comunicazione 
Prototipo funzionale 
Prototipo editoriale 
Sito finale 
•  Wireframe B/N 
•  HTML 
•  Usa e getta 
•  Navigazione, IA, 
  “gabbia logica” 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
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Web design 
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4 
5 
Sviluppo  
del sito 
2 
Avviamento 
del progetto 
Prototipo di navigazione 
Prototipo di comunicazione 
Prototipo funzionale 
Prototipo editoriale 
Sito finale 
•  Grafica finale 
•  No contenuti 
•  Comunicazione, 
  (accessibilità, 
  usabilità della  
  navigazione) 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
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Redazione 
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4 
5 
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del sito 
2 
Avviamento 
del progetto 
Prototipo di navigazione 
Prototipo di comunicazione 
Prototipo funzionale 
Prototipo editoriale 
Sito finale 
•  Funzioni   
  interattive 
•  No contenuti 
•  Funzionalità 
  (adeguatezza,  
  usabilità,   
  accessibilità) 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
7 
Pubblicazione 
6 
Redazione 
dei contenuti 
1 
Definizione 
dei requisiti 
3 
Web design 
Visual design 
4 
5 
Sviluppo  
del sito 
2 
Avviamento 
del progetto 
Prototipo di navigazione 
Prototipo di comunicazione 
Prototipo funzionale 
Prototipo editoriale 
Sito finale 
•  Contenuti 
•  Qualità contenuti, 
  accessibilità e       
  usabilità 
  complessiva 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
7 
Pubblicazione 
6 
Redazione 
dei contenuti 
1 
Definizione 
dei requisiti 
3 
Web design 
Visual design 
4 
5 
Sviluppo  
del sito 
2 
Avviamento 
del progetto 
Prototipo di navigazione 
Prototipo di comunicazione 
Prototipo funzionale 
Prototipo editoriale 
Sito finale 
•  Collaudo finale 
   sul sistema di 
   produzione 
Esempio: una “road-map” per i siti web 
5. Valutazioni 
Prototi- 
pazione 
Test Proget- 
tazione 
Inizio 
Rilascio 
Requisiti 
- Verifica  
   (make the things right) 
- Convalida  
   (make the right thing) 
Tecniche di valutazione della usabilità 
Si possono dividere in due grandi categorie: 
•  Analisi della usabilità del sistema eﬀeLuaH da esperH, 
senza coinvolgere l’utente (“ispezioni”) 
–  Walkthrough cogniHvi 
–  Valutazioni eurisMche 
–  … 
•  Valutazioni con la partecipazione degli utenH 
–  Test di usabilità 
–  Interrogazioni 
–  … 
Valutazioni basate su eurisHche 
•  Il sistema viene esaminato veriﬁcandone con sistemaHcità 
la conformità a speciﬁche “eurisHche”, correlate a principi 
e linee guida generalmente acceLaH 
•  Si preferiscono eurisHche cosHtuite da pochi principi 
molto generali, piuLosto che linee guida deLagliate, di 
diﬃcile uHlizzo           
Esempio: le eurisHche di Nielsen 
  J.Nielsen (1994) ha indicato le seguenH 10 eurisHche (molto 
generali), per valutare la usabilità di un sistema: 
1.  Visibilità dello stato del sistema 
2.  Corrispondenza fra il mondo reale e il sistema 
3.  Libertà e controllo da parte degli utenH 
4.  Consistenza e standard 
5.  Prevenzione degli errori 
6.  Riconoscere piuLosto che ricordare 
7.  Flessibilità ed eﬃcienza d’uso 
8.  Design minimalista ed esteHco 
9.  Aiutare gli utenH a riconoscere gli errori, diagnosHcarli e correggerli 
10.  Guida e documentazione 
  (Vedi J.Nielsen, How to conduct a HeurisHc EvaluaHon, in hLp://
www.useit.com/papers/heurisHc/heurisHc_evaluaHon.html ) 
               
Valutazioni basate su eurisHche: aspeQ 
•  Poco costose (“discount usability”) 
•  Valutatori diversi tendono a trovare problemi diversi (un 
valutatore non basta) 
•  Tipicamente ci si può aspeLare che 5 valutatori scoprano i 
due terzi dei problemi di usabilità (Nielsen) 
•  I risultaH sono tanto migliori quanto più i valutatori sono 
esperH (conoscenza dei problemi di usabilità della speciﬁca 
applicazione) 
Sulla carta funziona, ma... 
…poi bisogna provare! 
Test di usabilità 
  UtenH campione usano il sistema in un ambiente 
controllato, soLo osservazione da parte di esperH 
di usabilità che raccolgono daH senza interferire, 
poi li analizzano e traggono conclusioni 
Osservatore  Osservato 
Tipi di test di usabilità 
•  Test di compito 
Agli utenH viene chiesto di svolgere compiH speciﬁci, che 
permeLano di esercitare le funzionalità principali del 
sistema 
•  Test di scenario 
Agli utenH viene indicato un obieQvo da raggiungere 
aLraverso una serie di compiH elementari, senza indicarli 
esplicitamente: l’utente dovrà quindi impostare una propria 
strategia di azioni 
Esempio: test di compito per un sito di e‐
commerce 
•  Task 1:   Registrarsi 
•  Task 2:  Veriﬁcare se si può pagare con Visa e 
      qual è l’importo minimo per un ordine 
•  Task 3:  Veriﬁcare quali sono i tempi di consegna  
•  Task 4:   Acquistare una scatoleLa da 500 gr di       tonno soL’olio 
•  Task 5:   Cercare se vendono confezioni di         sciroppo di acero  
•  Task 6:  Veriﬁcare lo stato degli ordini eﬀeLuaH 
•  Task 7:   Veriﬁcare se esistono oﬀerte speciali di       pasta    
Esempio: test di scenario per un sito di e‐
commerce 
  Domani sera hai due amici a cena, ma non hai tempo 
di andare al supermercato. Decidi quindi di fare la 
spesa on‐line, pagando con la tua Visa. CollegaH al sito 
e ordina gli ingredienH per una cena veloce e poco 
costosa, ma simpaHca. 
Test di usabilità: logisHca 
Due ﬁlosoﬁe: 
•  Organizzazione informale (basso costo) 
•  Usability lab (cosH alH): 
>> 
Usability lab 
TesHng  
room ObservaMon  
room 
Telecamera 
Microfono 
Tester 
Schermo con 
Sofware ScreenRecording 
Organizzazione informale 

Thinking aloud 
  E’ una tecnica per la quale si chiede all’utente di svolgere un 
compito, e, contemporaneamente, di esprimere ad alta voce 
ciò a cui sta pensando: 
– che cosa sta cercando di fare 
– che cosa vede sullo schermo 
– come pensa di dover proseguire 
– quali dubbi e diﬃcoltà sta provando 
Come si organizza  
un test di usabilità 
Tre fasi: 
1.  Preparazione del test 
2.  Esecuzione del test 
3.  Analisi dei risultaM e raccomandazioni 
1. Preparazione del test 
•  Deﬁnizione degli obieQvi e Hpo del test, e delle 
misure da raccogliere, es.: 
–  il tempo richiesto da un determinato compito 
–  la percentuale di compiH portaH a termine con successo 
–  la soddisfazione dell’utente 
•  Deﬁnizione del numero e della Hpologia degli utenH 
campione 
•  Deﬁnizione dei compiH e/o scenari d’uso 
•  Individuazione degli utenH campione 
•  Preparazione dei materiali e dell’ambiente di prova >> 
Success rate: esempio 
Success rate:    (9 + (4*0.5)) / 24 = 46% 
successful 
trials 
parHally 
successful 
total trials 
Test di usabilità: quanH utenH? 
   Dipende dagli obieQvi del test e dalla complessità del 
sistema 
Check‐up informale di un 
sito semplice: 
‐ 5‐7 utenH 
‐ 5‐7 compiH ciascuno 
(20‐40 minuH per ciascun 
utente) 
Valutazione approfondita 
di un sito complesso: 
‐ 10‐15 utenH 
‐ 1 – 1,5 h per ciascun utente 
Esempio: per un sito web, Hpicamente 
La regola di Nielsen 
(per i siH web) 
•  Dopo il quinto utente, sprecherete il vostro tempo 
osservando più volte gli stessi risultaH, senza imparare 
molto di nuovo 
•  Dopo avere osservato 5 utenH, eliminate i problemi 
individuaH, e provate di nuovo con 5 utenH 
                                            (Jakob Nielsen) 
•  Però questa regola informale è stata molto criHcata 
2. Esecuzione del test 
•  Spiegazione agli utenH 
(compiH scriQ, problema dello stress da esame, 
privacy) 
•  Conduzione del test  
osservazione e registrazione del loro 
comportamento, senza interferire 
  SI’:   a che cosa stai pensando? con.nua a 
      parlare, tenta ancora  
  NO:   perchè hai cliccato lì? 
•  Intervista agli utenH (dopo) 
3. Analisi dei risultaH 
•  Analisi deLagliata dei daH raccolH 
•  Individuazione ed elencazione dei singoli problemi 
individuaH, per aree funzionali e per livelli di priorità  
  Priorità 1: IntervenH indispensabili e urgenH 
    Priorità 2: IntervenH necessari ma meno urgenH 
    Priorità 3: IntervenH auspicabili 
•  Stesura delle raccomandazioni ﬁnali 
Analisi risultaH di un test di usabilità: esempio 
(Registrazione utente in un sito di e‐commerce) 
Raccomandazioni ﬁnali: esempio 
7. Conclusioni 
Un completo cambio di paradigma nell’ingegneria 
      System‐centered design 
      User‐centered design 
      InteracHon design 
 Non va considerato ovvio:  
ha motivazioni e conseguenze “epocali”  
MoHvazioni 
•  Complessità crescente della tecnologia e delle funzioni 
che essa oﬀre a chi la usa 
•  Pervasività e “inevitabilità” della tecnologia nel mondo 
di oggi 
•  Chi non la può o non la sa usare viene “tagliato 
fuori” (digital divide) 
•  Necessità di sempliﬁcarne l’uHlizzo e di renderla 
accessibile a tuQ (universal design) 
•  Necessità di comprendere ruoli e possibilità della 
tecnologia per migliorare la qualità della vita  
Conseguenze 
•  Sui processi di progeLazione e sviluppo 
le prove d’uso diventano una componente 
delle a:vità di proge=azione 
•  Sui team di sviluppo 
necessariamente mul.‐disciplinari 
•  Sulla formazione dei progeQsH 
non più ad orientamento esclusivamente 
tecnico 
polillo@disco.unimib.it 
www.rpolillo.it  
